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KEOPS REVENGE

omo es sabido, los faraones del
antiguo Egipto se hacian cons-
truir soberbios mausoleos en los
lugares mas visibles del desierto con un
doble fin, que a la vista de tales edifi-
caciones su nombre y su grandeza fue-
se recordado a través de los tiempos y
que, siguiendo sus creencias, pudieran
ser albergados en su interior objetos y
riquezas que poder utilizar en el mun-
do que, tras su muerte, les esperaba.

Estas tipicas construcciones en forma
de piramides por lo tanto guardaban en
su interior los mas codiciados tesoros,
que no tardaron en ocupar un lugar pre-
ferente en las mentes de gentes avidas
de riqueza.

Los intentos de hacerse con tales te-
soros no se hicieron esperar. Apenas
eran terminadas de construir va habia
habido bandas de «ladrones de tumbas»
que, en vano, pretendian infiltrarse en
su interior con tales 4nimos.

Pero también lo faraones habian te-
nido en cuenta las acciones de tales per-
sonajes. A fin de evitarlas ordenaban a
sus «arquitectos» que los pasillos inte-
riores fueran verdaderos laberintos que
dificultasen el hallazgo a cuantos pre-
tendieran llegar a la cAmara mortuoria
y realmente lo conseguian, incluso den-
tro del propio laberinto existian pisos y
paredes falsas que se desplazaban al
transitar alguien por ellos ocultando su

verdadero camino o atrapando al intru-
SO en su Interior para siempre.

Para mayor seguridad, los corredo-
res interiores se plagaban de todo tipo
de trampas mortales, asi pues dejaban
en el interior multitud de serpientes ve-
nenosas, corrientes de agua y arena que
inundaban salas en un santiamén, aca-
bando asi con la vida de quien osara in-
vadir su monumento.

Tu andadura por las distintas zonas
desérticas ha terminado. Ante ti se en-
cuentra la magna obra de Keops y tan
solo una accion rapida y segura te pue-
de dar el éxito; pero por el contrario,
una vez dentro de la tumba, la vengan-
za de Keops por tal accién comenzara
a cumplirse. La maldicién puede ser so-
lamente jtu destruccion![]

@ Avanzar
(Q) Subir/Saltar

MICROHOBBY CASSETTE 5




REGATA

Spectrum 48

as regatas de balandros es uno de
Llns deportes nauticos de mayor
belleza y en los que es necesario

una gran destreza y muy buenos cono-
cimientos de las artes de navegacion.

Tras la introduccién de los datos inicia-
les correspondientes, comienza el juego.

La regata consiste en un recorrido a
traveés de seis metas parciales y una me-
ta final. Para completar correctamente
el recorrido hay que dirigir las embar-
caciones hacia cada una de las metas
marcadas como A, B, C,D,E,Fv G
y finalmente, a la linea de llegada.

Para ello, cada jugador dispone de la
posibilidad de orientar el barco en la di-
reccion que estime mas oporiuna en
funcion del trayecto a realizar y la di-
reccion del viento. Una vez selecciona-
da la direccion, se efectuara la tirada en
la que el contador dard como resultado
un valor de 1 a 9, que en combinacion
con la direccion del viento, dara como
resultado el valor de avance real de la
embarcacion.

Si durante la travesia un barco se
encuentra con algin obstdculo, se pro-
ducirdn dafios y éstos serdn contabili-
zados en el marcador correspondiente
al navio. Los bancos de arena causan el
doble de dafios que el resto de los obs-
taculos (costas, boyas, balandros y li-
mites del mapa).

Al pasar por cada meta parcial los
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participantes sufriran la penalizacion
correspondiente al valor de los dafos
ocasionados en la etapa recorrida. Esta
penalizacion se efectua de modo que du-
rante las proximas jugadas avanzara tan
solo, una casilla. El resto de las que le
correspondiesen se descuentan del con-
tador de dafios hasta su neutralizacion,
una vez el contador de dafios esté a ce-
ro se avanzara normalmente.

Segun la direccion del viento reinan-
te, el avance de las embarcaciones ten-
dra el siguente valor:

TIPOS DE VIENTOS AVANCES

PROA Frontal 0

CENIDA Frontal oblicuo 124
TRAVES Lateral 1aéb
LARGO Trasero oblicuo 1a9
POPA  Trasero 185

S1 el viento sopla por detras (popa),
se tiraran dos veces seguidas.

A la derecha del mapa estan dispues-
tos los indicadores tanto de dafios co-
mo de posicion del barco en turno de
jugada.

Las distintas maniobras se pueden
controlar con las teclas:

@ Giro a la derecha

(X) Giro a la izquierda
(ENTER) selecciona y juega.




JUEGO 4

SHEREZADE

Spectrum 48 K

reemos estar en lo cierto al afir-
mar en este pequeno comenta-
rio, que casi ninguno de noso-
tros se ha quedado sin escuchar o inclu-
so ver alguno de los emocionantes cuen-
tos de las MIL Y UNA NOCHE. Por
ejemplo, aquél que narraba las peripe-
cias del humilde y noble Aladino y su
maravillosa lampara de aceite, en la que
habitaba el fantastico Genio que todo
le concedia.

También estamos en la creencia de
que no todos sabéis que el origen de €s-
te y otros cuentos famosos fue también
debido a la gran imaginacion de una es-
clava, que para prolongar su vida se las
ingeni® para entretener a su amo na-
rrandole noche tras noche una nueva
historia. Asi le distraia de tal modo que
éste se olvidaba por completo de la sen-
tencia que sobre ella habia decidido.

Sherezade, éste es el nombre de tan
astuta esclava, prolonga de esta mane-

ra su vida hasta el punto de hacerse im-
prescindible en las veladas nocturnas del
gran Visir, su duefio.

Pues bien, mientras que la bella She-
rezade entretiene a su sefior, ti podras
intentar su rescate introduciéndote en
los enrevesados jardines del palacio, pa-
ra llegar al salon en donde se encuentra
prisionera.

Sherezade, en sus paseos por el vigi-
lado recinto y preveyendo que alguien
se aventure a rescatarla, ha ido sem-
brando los senderos con pequeiios bri-
llantes del inmenso tesoro del Visir pa-
ra que te puedan servir de orientacion
en el deambular por jardines y salones.

Para realizar con éxito el rescate de
la fabulosa Sherezade, nuestro protago-
nista debe tratar de recorrer los 9 salo-
nes de que consta el juego, mientras
Sherezade entretiene con sus narracio-
nes a los habitantes del palacio. Para
ello, el indicador de tiempo te orienta-
ra sobre cuanto le falta para concluir su
historia y puedas hacerte idea de la pri-
sa que te debes dar.

TECLADO:

(0) lzquierda
(P) Derecha

Arriba

Abajo
JOYSTICK SINCLAIR
JOYSTICK KEMPSTON

m
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JUEGO

DONA PEPA

tro juego mas en el que tu ad-
versario es, nada menos, que tu
propio ordenador y que como
de costumbre no dara cuartel durante
toda la partida, ademads de no dejarse
hacer trampas bajo ningiin concepto.

Situados en el salon de la casa de la
simpdtica Doiia Pepa, la encontramos,
como suele ser habitual en las buenas
amas de casa, realizando «sus labores»,
es decir, puesta patas arriba toda la ca-
sa para después de una apurada limpie-
za, dejarla ordenadita para crear un
buen ambiente casero.
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Es tal la habilidad que algunas de las
amas de casa llegan a alcanzar con la re-
peticion de estas faenas, que quiza tu al
igual que nosotros, te has planteado en
alguna ocasion si seria facil o no des-
bancarla en una inteligente carrera de
este tipo de «aventuras».

Pues bien, como deciamos, en el sa-
16n principal de su casa, Doiia Pepa po-
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see un bonito mueble en el que hay 21
estantes. En cada uno de ellos cabe un
objeto distinto de su preciada vajilla.

El vajillero se encuentra vacio y to-
dos los objetos han pasado por el jabén
y el estropajo quedando como el jaspe.
Solamente falta colocarlos debidamen-
te en su sitio. Pero solo se pueden colo-
car uno, dos o tres de cada vez. Quiere
decirse con esto que no colocar ningu-
no o intentar colocar una cantidad su-
perior a tres seria considerado como un
abuso hacia nuestra dama.

Alternativamente se irdn colocando
objetos en los estantes y apreciards que
las respuestas a tus maniobras son ab-
solutamente inmediatas, y mas tarde te
daras cuenta de que son tan certeras co-
mo rapidas.

El final de cada partida sucede cuan-
do todos los estantes estan llenos de ob-
jetos, aunque lo mds interesante de to-
do ello es que la baza la gana aquél que
logre colocar el ultimo objeto en el mue-
ble.

Tras algunas bazas verds que no re-
sulta nada sencillo desbancar a Doiia
Pepa, al menos nosotros lo hemos in-
tentado un buen nimero de veces y las
mas no lo conseguimos. Sélo emplean-
do una buena concentracién y después
de reflexionar largamente, debes efec-
tuar las jugadas, con eso y todo veras
que cuanto hemos comentado es cier-
to... jvaya con la sefiora!

“




JUEGO

CA

| escenario en donde se desarro-
llan los acontecimientos es un an-
tiquisimo castillo formado por
veintidos habitaciones dispuestas de un
modo un tanto antojadizo. Para desa-
rrollar el influjo, deberds tomar buena
nota de la situacion de cada una de ellas,
de lo contrario, bien podrias acabar con
un ir y venir sin sentido por todas ellas,
salvo que confies muy mucho en tus do-
tes de retentiva y orientacion.

En estas habitaciones se encuentran
escondidos los fantasmales habitantes
de la gran fortaleza, unos seres abomi-
nables ante los que deberds optar entre
el habitual dilema: luchar o huir, todo
ello en funcion de que los consideres in-
feriores o superiores a ti.

Desde el comienzo del juego sabras
tus valores personales relativos a los dis-
tintos conceptos:

Sabiduria, habilidad, fuerza, etc... y
que a lo largo del juego irdn cambian-
do en funcidn de las acciones que deci-
das efectuar, ya que no siempre serds
consciente del fin que te pueden llegar
a deparar. Por ejemplo, bebiendo una
pocima puede aumentar o disminuir al-
guna de tus caracteristicas...

Asi, por ejemplo, ante la aparicion de
uno de estos monstruitos eres interpe-
lado sobre si deseas luchar o no, debe-
ras comparar sus valores con los tuyos
y en caso de querer entablar la lucha,
se te concede el privilegio de elegir tus

TILLO MALDITO
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«armas», que en buena logica, han de
ser aquéllas con las que puedes superar
a tu adversario.

También dispones de una cierta can-
tidad de dinero que, en algunas fases de
tu aventura, puedes llegar a utilizar pa-
ra aumentar alguna de tus cualidades.

Tus desplazamientos por los corredo-
res del castillo los deberas efectuar me-
diante ordenes directas a través del te-
clado de tu ordenador y basicamente se
resumen en estas:

Norte
Sur
Este
Oeste

@ Combatir

(F) Huir

También otras palabras podran ser
utilizadas y las podras identificar, segiin
avance el juego, siguiendo el ejemplo
anterior. Para beber la pocima deberas
teclear BEBER.

MICROHOBBY CASSETTE 9
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Lueca

RISKY RISK

Spectrum 48 K

ibros antiquisimos, papiros y ex-
periencias ajenas. Llevas mucho
tiempo investigando para encon-
trar la situacion del tesoro de Risky
Risk, el mas codicioso reyezuelo de to-
das las civilizaciones africanas conoci-
das.

Aventureros, investigadores e inclu-
so salvajes lugarefios han perdido sus vi-
das en el intento de hacerse con las enor-
mes riquezas, que segun las leyendas se
hallan alli almacenadas. Otros, por su
afan de confirmar sus teorias sobre
aquella civilizacion.

Tras recorrer aldeas y selvas, divisas
por fin los primeros indicios de que te
estas acercando a las grutas. Oculta por
espesos matorrales de plantas gigantes-
cas, descubres la entrada, tu emocion
del momento crece casi tanto como tu
pulso, y un escalofrio recorre tu espal-

da.

=

o

Segun la informacién que has reca-
bado, se trata de una serie de grutas ex-
cavadas en el interior de la montaia,

10 MICROHOBEBY CASSETTE

donde multitud de peligros acechan a
cada paso. Internamente haces un repa-
so de los conocimientos que posees de
su interior, para evitarlos en lo posible.

«... Las trampas de afiladas caias re-
sultan mortales al menor contacto y al-
gunas de ellas doblemente peligrosas
pues estan en continuo movimiento...»

Un anciano lugarefio te aconsejo no
acercarte a las bolas de fuego moviles,
pues son altamente destructivas. Sin em-
bargo, podras transitar por encima de
aquéllas que estan paradas y por tanto,
carentes de poder.

«... Las ultimas frases del profesor
Smittin, \inica persona que logro salir
de ellas, aunque le costo6 la vida, se re-
ferian a los pisos que se hundian y a la
multitud de cadaveres y calaveras que
habia en el interior de los diferentes sa-
lones. Sobre todo insistia en lo curioso
que resultaban algunos esqueletos, que
lejos de estar blanquecinos, mostraban
un color extrafio y por no prestarles la
debida atencién podrias perecer en tu
aventura.

Asi pues, tan sélo podras llegar al fi-
nal utilizando tus mayores habilidades
al sortear las peligrosas trampas.

g Salto largo izq.
A/ Salto largo dcha.
W) Salto corto izq.
LS/ Salto corto dcha.
(0) Paso a izq.

(P) Paso a dcha.




e entre la multitud de pasatiem-
pos existentes con naipes, 0s
ofrecemos una de las variantes
mas entretenidas de solitarios con ba-
raja espafola.

El programa simula perfectamente el
denominado «solitario de la cruz». Sin
duda, esta denominacion se debe a la
curiosa disposicion inicial de las cartas.

A los efectos oportunos, el programa
genera las 40 cartas de nuestra baraja
y, tras un concienzudo «barajado», dis-
pondra de cinco cartas en la comenta-
da forma de cruz, quedando el resto de
ellas (mazo) a su izquierda.

Tras esta fase inicial, veras en la par-
te superior izquierda un reloj de tiem-
po real que puedes conectar o desconec-
tar a tu antojo pulsando la tecla R.

Una vez decidida la modalidad de
juego, sin tiempo o por el contrario con
crondmetro, comenzaras a realizar el
solitario.

El objetivo de éste es dejar colocadas
en las cuatro esquinas numeradas cada
uno de los «palos» de la bajara, comen-
zando con los ases y el resto en orden
ascendente hasta el rey.

Los movimientos correctos de las car-
tas de los montones se rigen por la nor-
ma de que la carta se coloque encima
de otra que ha de ser de valor inmedia-
tamente inferior, es decir, se puede co-
locar un tres sobre un cuatro (la jugada
contraria seria invalida).

SOLITARIO

Spectrum 48 K

Si la carta en juego no puede ser co-
locada correctamente en ningin mon-
ton ni de la cruz ni de las esquinas, de-
bera colocarse en el Pozo y proceder a
elegir una nueva carta del mazo.

La partida termina cuando las cartas
quedan como deciamos, repartidas en
cuatro montones, uno de cada palo, en
las cuatro esquinas numeradas.

Si la opcién elegida es jugar contra re-
loj, el final del tiempo marcara también
el fin de la partida.

El programa ha sido agradablemen-
te complementado con la inclusion del
sintetizador de voz que publicamos en
nuestro nimero 1. Debido a ello, los
mensajes del juego se efectiian grafica-
mente a través de la pantalla y simulta-
neamente, a través del canal de sonido
de tu Spectrum.

MICROHOBBY CASSETTE 11




JUEGO

omo era de esperar, la nave que
‘ no hace muchos dias se avisto
sobrevolando las afueras de la
ciudad, ha dado sus primeras muestras
de belicosidad y sus tripulantes han pa-
sado a la fase de ataque a los principa-
les edificios de la urbe,
De este modo, las emisoras de radio
y TV han sido silenciadas, los alamece-
nes de combustible y alimentos, asi co-
mo los bancos, tomados por la fuerza
y el ejercito se defiende como puede por
las calles.
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Dada la gravedad del momento se
han formado distintos grupos que, a
modo de guerrillas, tratan de recuperar
pequefios objetivos ocupados por el gru-
po de invasores.

Tu, como tantos mds, formas parte
de estos grupos de defensores civiles y
entre las tareas encomendadas estd la de
recuperar el dinero del Banco Nacional
que, dias pasados, fue tomado por los
Aliens, ya que tus conocimientos del in-

12 MICROHOBBY CASSETTE

ALIEN BANK

Spectrum 48 K

terior del edificio son excelentes. No en
vano, has sido el vigilante nocturno du-
rante mas de cinco afos.

La primera parte del plan se ha efec-
tuado con pleno éxito. Con la ayuda de
varios compaifieros has logrado atrave-
sar las alarmas exteriores y ahora estas
en uno de los corredores del banco. Tu
mision da comienzo. Tendrds que reco-
ger todas las sacas de dinero distribui-
das por los corredores a la vez que de-
bes burlar a los alienigenas que estan en
constante ronda de vigilancia; de este
modo siendo el mas rapido, podras al-
canzar los sétanos en donde tus posibi-
lidades de huida son mayores.

Eso si, tus conocimientos del interior
te permitiran circular por escaleras de
servicio que, sin duda, ellos desconocen.

En el sétano hay una salida al exte-
rior que se construyo en lo que eran ci-
mientos del antiguo banco en el que,
originalmente, habia dos puertas, una
de ellas se hundio y ahora te ves con la
posibilidad de usar dos llaves para una
inica salida, ;cuadl serd la falsa?...

\O)  Izquierda
G Derecha
Subir
8‘3 o
SPACE ) Escalera nueva
JOYSTICK SINCLAIR
JOYSTICK KEMPSTON




JUEGO

CHIPS VALLEY

n mal dia conectas tu ordena-
U dor y éste no responde a tus ins-

trucciones. Todo ello te indu-
ce a creer que algo extrafno esta suce-
diendo y razon no te falta, unos BITS
traviesos se estan dedicando a sus «fe-
chorias» preferidas en los intrincados
circuitos.

Para restaurar tu ordenador, deberas
reparar los dafos efectuados por ellos
procurando no encontrartelos, pues po-
drias resultar dafiado. Una vez conse-

Spectrum 48 K

Enviando este cupon, mas 195 ptas. en sellos o median- e --
te giro postal, recibiran en tu domicilio el ejemplar de o= Oferta valida

guido, deberas conectar las baterias pa-
ra que su funcionamiento sea correcto.

(O) Izquierda
(P) Derecha

Arriba
Abajo
(SPACE) HIPERESPACIO

JOYSTICK SINCLAIR
JOYSTICK KEMPSTON

Microhobby Cassette que nos indiques. (Solamente se “ hasta el 15-10-85
puede solicitar un ejemplar por cada cupon adjunto).

(No se admitiran fotocopias)
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JUEGO

ste puzzle grafico es uno de los
E tipos pasatiempos que mayor de-
dicacion precisan.

Puedes poner a prueba no solamente
tu capacidad de retentiva, sino que ade-
mas, podras medir tu grado de pacien-
cia ya que ambas cualidades te seran exi-
gidas para realizarlo integramente.

Finalizada la carga del programa, te
sera mostrada en pantalla la figura ori-
ginal del puzzle. Cuando la hayas me-
morizado y pulsando una tecla, se efec-
tuara una particion desordenada en 16

UZZLE

Spectrum 48 K

trozos que deberas colocar en el orden
correcto a fin de obtener de nuevo la
Imagen correcta.

Uno de los cuadros quedard en blan-
co vy al trasladarlo de sitio, efectuara un
intercambio de lugar con la figura ad-
yacente que ti le hayas indicado, utili-
zando los cursores:

(5) lzquierda

6/ Abajo
Arrlba
8 /) Derecha

Deseo recibir un Microhobby-Cassette n.°. ...

DOMICILIO ...

CIUDAD ...

No se admiten contrareembolsos

14 MICROHOBBY CASSETTE
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funciones puede ser tuyo si pides  COMBAT LINX

tus programas al Circulo de Sofl. POLE POSITION
Si tu compra es de dos programas EEEAG%T&?JEE (prox.)
te obsequiamos con: Un wdod]
conmutador TV-Ordenador... y ambos mﬁﬁ E‘?ﬁ:éﬂ;
regalos si pides tres programas. KONG STRIKES BACK
HUNCHIBACK i
ONE ON ONE [Novedod)
ROCKY .. ..
RAID OVER MOSCOW 2.10

BOXING 1.950

l

Nuestra direccidn:
Castellana, 268, 3.° C
280458 MADRID

Tel.: 733 25 00




® Keops Revenge @ Regata @ Sherezade
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® Doiia Pepa ® Castillo Maldito @ Risky Risk
@ Solitario ® Puzzie @ Chips Valley ® Alien Bank
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